




Pembelajaran tematik adalah suatu kegiatan pembelajaran dengan
mengintegrasikan materi beberapa mata pelajaran dalam satu tema atau topik
pembahasan. Keterpaduan dalam pembelajaran ini dapat dilihat dari aspek
proses atau waktu, aspek kurikulum dan aspek belajar mengajar (Depdiknas,
2003). Pembelajaran tematik perlu memperhatikan pendekatan, strategi, dan
model pembelajaran. Pendekatan pembelajaran berarti langkah pertama pada
proses pembelajaran untuk mencapai kompetensi yang diharapkan. Di dalam
kurikulum 2013, pendekatan pembelajaran menggunakan pendekatan
saintifik.Pendekatan saintifik (scientific approach) adalah pembelajaran yang
menggunakan kaidah-kaidah keilmuan yang memuat serangkaian aktivitas
pengumpulan data melalui observasi, menanya, eksperimen, mengolah data
atau informasi, kemudian mengkomunikasikan (Kemendikbud, 2014).Jadi,
dapat disimpulkan bahwa pembelajaran tematik adalah pembelajaran yang
menggunakan tema dalam mengaitkan mata pelajaran sehingga dapat
memberikan pengalaman bermakna kepada siswa.
Komponen-komponen yang ada didalam pembelajaran tematik saling
berkaitan antara lain yaitu guru, kurikulum 2013, siswa, model pembelajaran,
materi, media pembelajaran, metode pembelajaran, dan evaluasi (Sugandi,
2015). Semua komponen memiliki hubungan satu dengan komponen yang
lain, komponen-komponen tersebut sangat penting dan dibutuhkan dalam
proses pembelajaran supaya proses pembelajaran berlangsung secara
sistematis. Jadi, dapat disimpulkan bahwa dalam proses belajar mengajar
guru menjadi kunci utama terlaksananya pendidikan di sekolah selain itu
guru harus menerapkan media pembelajaran yang sesuai dengan materi yang
diajarkan supaya kegiatan belajar mengajar berjalan dengan baik.
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Pentingnya media pembelajaran untuk pembelajaran tematik adalah
media pembelajaran lebih menekankan pada keterlibatan siswa pada proses
pembelajaran atau mengarahkan siswa untuk aktif dan menjadi pengguna
secara langsung (Sudrajat, 2011). Media pembelajaran dapat mengatasi
keterbatasan pengalaman yang dimiliki oleh para siswa, media menghasilkan
keseragaman pengamatan, serta dapat membangkitkan motivasi dan
merangsang siswa untuk belajar. Jadi, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran sangat penting digunakan dalam proses pembelajaran karena
dapat memberikan motivasi belajar pada siswa.
Multimedia interaktif adalah multimedia yang dibuat dengan tampilan
yang memenuhi fungsi untuk menyampaikan informasi atau pesan serta
mempunyai interaktifitas bagi penggunanya (Munir, 2015).Multimedia
Interaktif memiliki peranan penting dalam pembelajaran, yakni untuk
menjelaskan hal-hal abstrak dan dapat mewakili guru sebagai alat komunikasi
materi pembelajaran. Jadi, dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif
adalah media yang menggabungkan teks, grafik, video, animasi dan suara
secara interaktif yang akan disampaikan menggunakan komputer atau
peralatan elektronik untuk membantu proses pembelajaran.
Berdasarkan analisis kebutuhan dari hasil wawancara dan observasi
pada tanggal 5 Oktober 2020 di kelas 3 SDN Purwantoro 2 Malang, dengan
guru kelas IA bahwa pembelajaran dilakukan secara daring (dalam jaringan)
karena pandemi Covid-19. Dampak dari pandemi Covid-19 mengharuskan
kegaiatan belajar mengajar tetap berjalan meskipun tidak bertatap muka.
Dalam hal itu pemanfaatan teknologi dan komunikasi perlu digunakan dalam
proses pembelajaran di sekolah guna mengingat aktivitas berbasis daring
(dalam jaringan) seperti penggunaan multimedia interaktif sebagai alat bantu
dalam proses belajar mengajar sesuai dengan kebutuhan guru dan siswa. Pada
saat kegiatan pembelajaran guru menggunakan multimedia berupa video
pembelajaran dan gambar. Pada saat kegiatan pembelajaran guru
menggunakan multimedia berupa video pembelajaran dan gambar. Dalam
penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Dina Fitriana didapatkan
permasalahan yang terjadi disekolah tersebut masih menggunakan metode
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klasik dalam pembelajarannya dan strategi yang digunakan oleh pendidik
kurang kreatif, serta alat peraga atau media yang digunakan dalam proses
pembelajaran juga sangat terbatas yang membuat siswa kurang efektif dan
kondusif dalam memahami penjelasan guru. Sehingga perlu dilakukan
penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Animasi Interaktif Pada Materi Sistem Peredaran Darah Manusia di MI
Raudlatul Ulum Ngijo Karangploso Malang”.
Permasalahan yang ditemui diantaranya dalam video pembelajaran
guru lebih banyak membaca teks bacaan dalam menjelaskan materi, guru
kurang menjelaskan secara rinci serta waktu yang digunakan dalam video
pembelajaran terlalu panjang membuat siswa merasa bosan. Video
pembelajaran kurang fokus pada materi, kurang adanya umpan balik kepada
siswa sehingga kegiatan pembelajaran hanya berpusat pada guru serta
mengakibatkan kurangnya keaktifan siswa saat pembelajaran berlangsung dan
siswa kurang responsif dalam hal bertanya, mencatat materi ataupun pada saat
diskusi. Media gambar terlalu kecil, kurang nyata dan dan tidak di identifikasi
secara jelas. Agar penerapan pembelajaran tematik maksimal diperlukan
media pembelajaran yang tepat agar proses pembelajaran mendapatkan hasil
yang maksimal. Pemilihan media pembelajaran yang tepat akan memiliki
dampak pada keberhasilan belajar siswa. Media pembelajaran yang baik
memiliki karakteristik mudah digunakan, memberikan pengalaman belajar
pada siswa, adanya umpan balik antara guru dengan siswa, keaktifan siswa
dalam proses pembelajaran, serta melibatkan siswa menjadi pengguna media
secara langsung. Berdasarkan analisis kebutuhan didapatkan permasalahan
pembelajaran bahwa siswa kurang antusias dalam pembelajaran dikarenakan
video pembelajaran yang digunakan oleh guru durasi waktunya terlalu pnjang
dan kurang berfokus pada materi, sehingga guru membutuhkan multimedia
interaktif berbasis game edukasi supaya lebih mempermudah proses belajar
mengajar dan lebih efektif. Dengan multimedia interaktif ini dapat
meningkatkan motivasi belajar, memberikan dan meningkatkan variasi
belajar, dapat merangsang siswa untuk berpikir dan lebih kreatif (Arsyad,
2014). Menurut teori belajar dalam kegiatan belajar mengajar antara guru
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dengan siswa harus terdapat media pembelajaran baik digunakan di kelas
maupun di luar kelas. Peneliti menggunakan materi proses terjadinya hujan
karena di dapat dari analisis kebutuhan, setelah melakukan observasi dan
wawancara awal dengan guru kelas IA bahwa siswa kelas 3 merasa kesulitan
terkait materi proses terjadinya hujan yang terlalu kompleks dan siswa kelas 3
masih belum memahami tahapan terkait proses terjadinya hujan, dengan hal
itu maka peneliti memilih multimedia interaktif berbasis game edukasi tema
cuaca materi proses terjadinya hujan dikarenakan peneliti ingin menyajikan
suatu perubahan cuaca yang tidak dapat dihadirkan dirumah masing-masing
dan tidak dapat di lihat secara bersama-sama oleh siswa, dengan adanya
multimedia interaktif ini dapat menyajikan peristiwa yang kompleks menjadi
lebih sederhana tentang proses terjadinya hujan serta siswa dapat belajar
sambil bermain, multimedia interaktif ini juga merupakan suatu
perkembangan teknologi informasi yang dapat digunakan kapanpun dan
dimanapun serta dapat di ulang-ulang sesuai dengan kebutuhan dan tidak
mudah rusak.
Berdasarkan analisis diatas mengenai pembelajaran ideal dengan
kondisi pembelajaran dilapangan sudah sangat berbeda.Pembelajaran yang
ideal penggunaan media pembelajaran dapat mempermudah guru dalam
menyajikan materi dan memudahkan siswa dalam memahami materi.Namun,
pada kenyataan yang ada dilapangan penggunaan media yang kurang
maksimal dan kurang bervariasi.Sehingga perlu dilakukan penelitian dengan
judul “Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Game Edukasi Tema
Cuaca Materi Proses Terjadinya Hujan Untuk Kelas 3 Sekolah Dasar”.
B. Rumusan Masalah
Permasalahan yang dapat dirumuskan berdasarkan latar belakang yang
telah diuraikan yaitu bagaimana proses pengembangan multimedia interaktif
berbasis game edukasi proses terjadinya hujan untuk kelas 3 sekolah dasar.
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C. Tujuan Penelitian & Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka penelitian ini bertujuan untuk
mendeskripsikan pengembangan multimedia interaktif berbasis game edukasi
proses terjadinya hujan untuk kelas 3 sekolah dasar.
D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan
Spesifikasi produk yang diharapkan adalah untuk memberikan gambaran
secara lengkap mengenai karakteristik produk yang diharapkan dari kegiatan
pengembangan. Adapun beberapa produk pengembangan media pembelajaran
multimedia interaktif berbasis game edukasi adalah sebagai berikut:
1. Konten (Isi)
Konten dalam media yang digunakan dalam pembelajaran ini mencakup
tema cuaca materi tentang proses terjadinya hujan muatan tematik. Berikut
merupakan kompetensi dasar, indikator, tujuan pembelajaran yang akan
dibahas didalamnya:
Kompetensi Dasar (KD) Bahasa Indonesia
3.3 Menggali informasi tentang perubahan cuaca dan pengaruhnya terhadap
kehidupan manusia disajikan dalam bentuk lisan, tulis, dan visual.
4.3 Menyajikan hasil penggalian informasi tentang konsep perubahan cuaca
dan pengaruhnya terhadap kehidupan manusia dalam bentuk tulis
menggunakan kosa kata baku dan kalimat efektif.
Kompetensi Dasar (KD) PPKn
1.4 Mensyukuri makna bersatu dalam keberagaman di lingkungan sekitar
sebagai anugerah Tuhan Yang Maha Esa.
2.4 Menampilkan sikap kerja sama sebagai wujud bersatu dalam
keberagaman di lingkungan sekitar.
3.4 Memahami makna bersatu dalam keberagaman melalui penerapan
kehidupan sehari-hari.
4.4 Menceritakan perilaku sesuai dengan makna bersatu dalam keberagaman
melalui penerapan kehidupan sehari-hari.
Kompetensi Dasar (PJOK)
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3.5 Memahami kombinasi berbagai pola gerak dominan (bertumpu,
bergantung, keseimbangan, berpindah/ lokomotor, tolakan, putaran,
ayunan, melayang, dan mendarat) dalam aktivitas senam lantai.
4.5 Mempraktikkan kombinasi berbagai pola gerak dominan (bertumpu,
bergantung, keseimbangan, berpindah/ lokomotor, tolakan, putaran,
ayunan, melayang, dan mendarat) dalam aktivitas senam lantai.
Indikator (Bahasa Indonesia)
3.3.1 Membaca teks bacaan tentang “Perbedaan Antara Cuaca, Musim, dan
Iklim”.
4.3.1 Menuliskan kosakata dengan menggunakan kalimat efektif tentang
perbedaan antara cuaca, musim, dan iklim.
Indikator (PPKn)
3.4.1 Menjelaskan manfaat dari proses terjadinya hujan dalam kehidupan
sehari-hari.
4.4.1 Mempresentasikan hasil tulisan contoh kegiatan yang mencerminkan
sikap bersatu dalam kehidupan sehari-hari.
Indikator (PJOK)
3.5.1 Menyebutkan gerak dasar kombinasi gerak tolakan, melompat, dan
mendarat.
4.5.1 Mempraktikkan gerak lompat jauh dengan benar.
Tujuan Pembelajaran:
1. Dengan membaca, siswa dapat menemukan perbedaan antara cuaca,
musim, dan iklim yang terdapat dalam teks bacaan dengan tepat.
2. Dengan membaca, siswa dapat menuliskan kosakata dengan menggunakan
kalimat efektif tentang perbedaan antara cuaca, musim, dan iklim.
3. Melalui pengamatan video, siswa dapat menjelaskan manfaat dari proses
terjadinya hujan dalam kehidupan sehari-hari dengan tepat.
4. Dengan berdiskusi, siswa dapat mempresentasikan hasil tulisan contoh
kegiatan yang mencerminkan sikap bersatu dalam kehidupan sehari-hari
dengan baik.
5. Dengan berdiskusi, siswa dapat menyebutkan gerak dasar kombinasi
gerak tolakan, melompat, dan menarat dengan benar.
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6. Dengan berolahraga, siswa dapat mempraktikkan gerak lompat jauh
dengan benar.
2. Konstruk
Multimedia interaktif berbasis game edukasi materi proses
terjadinyahujan kelas 3 sekolah dasar yang didalamnya terdapat spesifikasi
sebagai berikut:
a. Produk ini menggunakan aplikasi berupa Microsoft Power Point Hyperlink.
b. Terdapat komponen dihalaman pertama berupa menu home yang terdiri dari
profil, petunjuk penggunaan media, tujuan, materi, mini game, dan evalusi.
c. Materi tentang proses terjadinya hujan yang membahas perubahan cuaca,
musim dan iklim kelas 3 sekolah dasar.
d. Terdapat contoh soal yang lengkap beserta soal evaluasi untuk mengukur
pemahaman siswa terkait materi proses terjadinya hujan.
E. Pentingnya Penelitian dan Pengembangan
Kendala yang dialami oleh guru ketika proses pembelajaran yaitu siswa
kurang aktif dalam pembelajaran baik dalam hal bertanya maupun aktif dalam
pembelajaran. Proses pembelajaran kurang maksimal karena kurangnya
antusias belajar siswa dikarenakan durasi video pembelajaran yang digunakan
oleh guru terlalu panjang terkesan monoton dan membuat siswa mudah bosan.
Video pembelajaran kurang fokus pada materi, kurang adanya umpan balik
kepada siswa sehingga kegiatan pembelajaran hanya berpusat pada guru serta
mengakibatkan kurangnya keaktifan siswa saat pembelajaran berlangsung dan
siswa kurang responsif dalam pembelajaran.
Dari kendala diatas maka peneliti ingin mengembangkan media dengan
judul “Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Game Edukasi Tema
Cuaca Materi Proses Terjadinya Hujan Untuk Kelas 3 Sekolah Dasar” hal
tersebut perlu dilakukan untuk mengatasi permasalahan tersebut. Dengan
adanya pengembangan multimedia interaktif ini siswa akan terlibat aktif
dalam proses pembelajaran. Multimedia interaktif ini bertujuan untuk
mengakomodir kebutuhan guru dan siswa saat proses belajar mengajar.
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F. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan
1. Asumsi Penelitian dan Pengembangan
Penelitian dan Pengembangan mengenai media pembelajaran multimedia
interaktif berbasis game edukasi materi Proses Terjadinya Hujan, diasumsikan
bahwa:
a. Guru harus mengetahui cara penggunaan multimedia interaktif berbasis
game edukasi.
b. Siswa harus memahami cara penggunaan multimedia interaktif berbasis
game edukasi.
c. Adanya media pendukung berupa handphone atau laptop.
2. Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan
Keterbatasan produk pengembangan mengenai media pembelajaran
multimedia interaktif berbasis game edukasi materi Proses Terjadinya Hujan,
diasumsikan bahwa:
a. Pengembangan media pembelajaran hanya difokuskan untuk media
pembelajaran berbasis multimedia interaktif.
b. Pengembangan pembelajaran ini terbatas hanya pada materi pembelajaran
Proses Terjadinya Hujan tema cuaca subtema iklim, musim dan cuaca.
c. Produk yang dikembangkan hanya untuk siswa kelas 3 sekolah dasar.
G. Definisi Operasional
Istilah-istilah yang perlu didefinisikan dalam penelitian dan penelitian ini
adalah sebagai berikut:
1. Pembelajaran tematik adalah pembelajaran yang menggunakan tema
dalam mengaitkan beberapa mata pelajaran sehingga dapat memberikan
pengalaman bermakna kepada siswa.
2. Multimedia interaktif adalah pemanfaatan komputer untuk membuat dan
menggabungkan teks, grafik, audio, gambar bergerak (video dan animasi)
dengan menggabungkan link dan tool yang memungkinkan pemakai
melakukan navigasi, berintraksi, berkreasi dan berkomunikasi.
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3. Game edukasi adalah salah satu jenis media yang digunakan dalam
memberikan pengajaran yang berupa permainan dengan tujuan untuk
merangsang daya pikir dan meningkatkan konsentrasi melalui media yang
unik dan menarik.
4. Multimedia interaktif berbasis game edukasi adalah multimedia dengan
menggunakan permainan untuk memberikan pengajaran terhadap siswa
dengan tujuan untuk merangsang daya pikir dan meningkatkan motivasi
belajar yang menarik dan menyenangkan.
5. Penelitian dan pengembangan adalah cara ilmiah untuk memperoleh data
sehingga dapat dipergunakan untuk menghasilkan, mengembangkan dan
memvalidasi produk.
